
periodico mensile per Commodore 16 e MSX 
cori listali di giochi e routines 
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I' numera arretrali ai linuuauuju i-kmjjH 

e LINGUAGGIO MACCHINA 16/20 possono 
essere richiesi di l ettamente ni la nostra redazione 
gl seguente indirizzo 

Edizioni Foglia - Via Jennei 31 - 2GT0Q Milano 
allegando un vaglia postale tappogg. 
a poste VB-MI) o un assegno di 12.000 lire 
i numeri arretrali a* i ur i uuuiviru uh verranno 
invece - nvinti coni rassegno. 


COMMODORE 16: MSX: 


1. Gold 
; 2. Soccers 
3. MisEery 
à $.ri 
5, Roulette 


1. Defensor 

2. Character Editor 

3. UFO Attack 
d fìrsflv 
5. Star T rek 


attenzione lattention! look out! achtung! 


Occhio all’azimut 

Feria buone letture della cassetta occorre che la testina dei re- 
gistratore sia putita ed allineata coi nastro. Se così non tosse 
potrebbe accadere che sui video appaia "errar" Putite allora la 
testine del registratore con un cottonfloc imbevuto di alcool. Se 
nonnostente questa operazione ii computer continue a non ca- 
ricane bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (In 
senso orario o antiorario) sulla vite apposita per la regolazione 
delfazimuL 


Commodoriati: digitate LO AD - RFTIJRN ud li r&gistratom. 

Al termina di ofjnj' c^pcsmB/ìtO $pùgn&to il r^Cflstratore, 

Sé? possedete un MSX. per II caricamento di ogni singola programma 
seguito le j'ndiea/rOTV riporta!® alla rubrico MSX Gbatienge. Per far io 
partire digitate Pun e Return oppure F5. 

Pet un tiuon carica-m &nfo dai programmi è opportuno tenere it regi- 
stratore lontano dal monitor e dall'alimentatore. 
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"Vuoi giochi nuovissimi per il; 

.J_3Eé4..GQtn8..do^ng actM&ioiV. 
terror's cast le 1 b e 2 S , imparo-; 
sible misskm 2°, tour de' Fràrh 

■ ce, streep poker- V^i^3'=>4 r -jn. 
italiano' super zaxxqn, rofcfey 

■ ri o rrcfr ; |tfi o w? fu ttì ■ rag istfati 

■ su cassetta.- Ha altri- ■900^ vi- - 
deogames I 100 utility che 

5 scambio con videogames nbo- 
" "vi" e' con buona gràfica. ÀN- 

■ T QftiiQ LAMBERTI Via Iridi- 

■ p endenza r 27 - 84Ìfflp Sa léhio 
J : -‘teì!!089/2aS847;f 

■ ; Cerco/ acquisto giochi e luti-: 

li y h jft^ r 

tì (buck-rogers. decaton, pit- 
! stop," càlci □, pàc-itiari', eco.) 

■ ■■■ ANDREA EPIFANI - Via Set- 

tembrini 13 - S. Mariano 
: 00070 { Pg) ’ TeL 075/7 99508.' j 
; T ^ Wpn l p f ' j j ffttq; tì ro tò o nuovis- 
simi giochi per C64 come:.];, 
goon tes,: fia mfro [ 1 , Ga m man-: 
“tJS'rKàrafe Champe àfFrl/trat^} 
-labili con serietà solo su di- : 
sqo. Cerco 1 ,fc 0ragòn?g . Lèi j%\. 
Gli interessati Tentarti nd k 
ROBERTO INSALATA - V# 

FÌ fo r 

■ Tel. 0801/34471. 

' # Vendo giochi e ufcìlifféa’jper 
::;Gte-^è-eflsaettfl a- modico 
; [prezzi (giochi; astronauta,.' 
. ; b i ri I i i , ti ru co- ra 1 1 y r tì3e.) (Ujlii & 
r ties: isH pe rtbto: Ì'4Mq det- 
i trdni^b,equlLiiorii)i-YINCÈW- 
: ZO OELL'EfeBA ■ r[ Via jljja- 
' Bonn a Bel. ^IparoijSè' - £5034 

■ Brente (Ci ji H hF-X r Tfjs 
. ; • "Cere# g loch La J 000 ■ jjr ej ’uv 
: ; r no, p rograrnm i a L. . 500 e cari ; 

; tacce a 5000 lire per il Cie.jl 

: : . FRANCESCD Pl LAZZARO +j.i 

Vi Amendola, •■41- 
; Ch isti' - tei. 0871 /61 Mó: ' 

4 Venda gtoch i per G^54HTèmr- 
bo 1 1 : Gommando, Yabba Gab- 
ba Dolj e altri 1000 giochi./ 
Véndo inoltra interfaccia per- 
r duplicare tutti i vostri giachi. 

. protetti. Spedisco a lutti con- 


l ?|W^^yB-W aqenta. 21 A 
■2l040TCi|siagò : :ifVA) : ;/i TbJ. 

■96331037: : ; 

'Vendo -per CBM 64 e-Spei 
jtrum 4gK :,i .dBglfcfCl^Béfil [iti 
coiti mere io sia au disco- epe 

■cassetta. VeHdCK inottré rnter-' 
faccia ; Go pi a ^i^ ' pfer- ' liaàff 1 
'CAROTI MtcHEOII h Via Co- 
•jgrioIS©: ^^5Ó43TjfótìP'Èiltbei 
■<PD) -Tel. 74639, 

'Vendo giochi leflliJBIttyiljèr 

’CI 6 :p- -PlyS/^ ; psfiff in pcter-' 

"sesso ttr oltre- ‘KJO pria gratti mi 
. tra . i più. conosciuti. ZQN- 
CHEDEiU ENIRICÒU w tK- 

Sulis, 32 - Q0 IOITNli P7cT- T&l. 
0764736785 : " 


‘Vendo e scambio numerosi 
programmi (giochi 0 uiiìfitì&5) 


.riiiàitai- .Ih vi ci itétfl .dei: pro- 
grammi gratis. Annuncio sem- 
pre vài i ’dSpstrwttiejo! leieto-i 

narft D6 t-IS£RIS MASSIMO 
p i 1 ffiai’MSnòL Mént i ni, j l|_ - 
resi ooi ppscarai!- Tali ; 

:7i987.l; : ! ; j; -pnli ìr.ì{lL£p5 

; 'Vendo ifflli Mitri HSftBttflwiiWte 
per possessori dì ; C 1 6 i e 
'Più s/4|l &i ITn c réd i bi le' prezS-ò 
: di 9500-OG NUNQ- . - W^ 
scrivere GHI2ZONI" MASSI- 
ìifeMF OÌSrùsilfc’ 1 3 OS 
. 001 7f. fiomft ~H jfL-lTlfe 
: * Venda CBMÌ18, regfisirÉtore, 
joyst|t|k, 24 giochi;, fiip. impal- 


GABRIELE -i VidiRpesipi, : 25 

F 36030 gal^ba nq I wl^fftjf pfc 

isaéaia’- '.: TiT^flli T z i#r#H 

'vendo Mg^-gg^w Wfte 


che 19 Ottime novità (QjjtìVa’ 
; drs| : ' Jli'miStn ' Jatìt \ .%K5ngZJ7 

j i dw i Ui 

BRUNO ^ Via Cslentano. 


: T imn Bàri - Te!: 0807336773; 
"Venda Commodore CI 6; e 
; cassetta, j fa . j ‘n imi y 61 W ~ 
: Wàrs, I QÉimpfe^, ThVhspri, 


-■Fshlesj-rCtte^’-TGflHlzrdè: 1 ^' 
280. pOO. P 1 R OZZi . G ! O V A N- 
NI - Vra Gbrrea ù\ sopra, 6 - 
80016 Marano fNAji - Ter. 

fl AcqtilBto/Vendo. Acquistò 


64 e;vendo i 


joysttck"' e- ; -motte casette 


1 Carco/ vendo/sCflrnbkJ 9J0C h r 


der Q .64 n prezzi 
^&xxon| Potè Posìtlon 
. Stop. . MDESSIM ER. ThtOMAS. 

Via Aita, 15/B - 30049 Vipn 
tèna'(BZ); ' T 7 " ' 


- TfTH ■ i i r j . r ci i . ; ; ^ ^ ; . 

1062846.: 


'CerCò/Vtìhdò/scàrnbìo 60 pro- 


grammi :: P© C V’iC- 20.. a L. 


20,000 oppure scambio COR 
"aìtrettanìT programmi o car- 



tuccia, 1 evia re un francobollo ; 



' Cereo Cominodore 64 e buon 
prezzo. ABBENE LEONAR- 
DO - Via Noce, 66 - 15049 Va- 
lenza f AL) - TeL 0131/954085. 
* Vendo cartu cce per VIC 20 
(Radar ratrace, Baby- ai iter, 
Moié- atiiaefe - ;! tiardSn warsj ■ e 
una ; >oaès^tt@ ^cortteiiente ; 5 
gid^ij, HI 'tiùttd^a; LJ 50.000. 
FAVA ÀNDR E A', r ! VÈsf FiÙp pO ' 
1 ■ Àbbìateg ra$s0 
Tel. .02/945 159. : ìj -, 


...bei. la. JistÈt. A chi mi ; sciive .. • 
regalo due hstati. MALVEZZI 
MAURO - Via Case Sparse;; 

■ 24 - 14022 Castèfnuoyo di ■ ■ 

Bosco (CT> TpL- 01 1/9672137. 

■■ Vendo cassetta per C 1 S a L. 
2000/3000; Bnwlsne, Rocce, 

. Spacèamattoni,.., DENTILE; ; ^ ; 


^3ìè^|^L: : hii]j. ' 

ì jffoÉhii jfaiv 

TtélTcVppf C '64. irà cui Bruce! 
Lee. - ^mgyì ptì^ì- O dt|!p jr 
5 ÌOI ?^: p rézzi ^aBSisS^i .: FB- 
f RUZZÒ MICHELE rfri a A 1 - 
'VPTKJTfir ; 


r ' ^ hztuU Bene- 

-■ Fri - 

Cérco seguò^ti.gidQ^ 
lè; Calcici, Fòrrmila, Basket, 


Via Monte Q rappa, 62 - 9501 & 
Zattera n a (CT). : =^m 

^TSi^BOAtendtì ca^&etfe pwC; 
1.B ad un prezzo conveniente, 
dispongo del gioco de! calcio- 


. DE e M^IM^.-.ViàiGfirLQ 

Cipolifl, 25 - Verona ■ Tel. 

i 1 1 1 1 r f7[pfff' T ! ' j T 

- ‘O Brciù.rBgÌ3tratbre .C 1 6. . joy-^ . '^rttn- 
' 'stick, ■ programi amatoriali 
Plus/4. SAMANNA GIOVAN- 
■ NT- Ùia Manzoni; 24- -.9 1927 : 


EMILIANO - Via G. Goron, 26 g: 
“T^jTST'Osfrà'lJ^p-'TRÒrnkr-' "’P- ' 


iU 569«347, 
sn do CommCLdòtg . ^.Tre ^ 




joysm : .Tp cas- 
f a ià teé | Q-hoatibLJ- : 

..3tèr, Im^bscibla mission.g. L.. 


: 4ji^k'. ,1; rjiaM<p|fcóii-fl«>gw- 

3^AGE‘WfeD:erT-VTfiTi5iT- r ' 

--riè,- - -7 ■ : — 20024 • Ga rbàgBatef^r-rrri 

--e-iitHities, ùna-G&rttteùia gio-- 

eòe' L. 350.000 ili tutto, MA* : 

(MI) - Tal 02/9952520. , ... 


4 ri i bs j i riy "hidyrtif Kiiri4f r "f : g]f| : m 
; Mister, CombaL Zorrd F tutti 
nastrò. ÒA^CERÈRI O- 

{-e^flpMt-Kfel 039/977355, ; 

* Vendo/ scambio djspofigp d i ; 

, ì OD ^Tdch i. ppr G .1 èie JiìverttìitE ■ : E: 
a ;u;!Zmuu S 


r PAff FABRIZIO - ! Vii D^tp 
' Repubblica, '43 - 200BD S:- 
™ Mfetirizre al LambroTMf) -Teiv— ~-r 


Lb Pirezione decllnB ogni rfe- 
sponBBbiiitù cìrcB il contenuto 
eteHe irrtereioni. 


Compilate questo tagliando 
e spedi t do in busta chiusa al 

MERCATINO DEI LETTORI 


• rn^ nirH arg ÌàjCaki 54 [ajii-Nq 'T[TTTt^yTtn 1 1 ~^ Acculalo E Vetido El Scambio ~ I 
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EDtZlOHL 
FOGLIA %rl 
VIA JENNSt. Al 
2QT» MliAttO 


MDmsecbnflme4 
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Indiamo., 
pip. Tl 
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l' ASSEMBLER 


PER 


IL SISTEMA BINARIO 

Tutti noi siamo stati abituati a contare e ad eseguire ogni 
operazione matematica secondo il sistema decimale che ha 
base 10 e si compone di 10 cifre differenti. Per noi questo 
sistema di numerazione è mofto comodo perché è un sistema 
posizionale, dove ogni cifra assume un valore diverso a se- 
conda dett$ posizione occupate, diversamente dei sistema 
additivo, usato per esempio dagti antichi romani , dove ia cifra 
veniva rappresentata dafla somma di più simboli posti uno 
accanto aif'attro. 

Nei sistema decimaie dieci unità formano una decina r dieci 
decine formano un centinaio, diaci centinaia formano un mi- 
gliaio, e cosi via. Ogni cifra assume un valore corrispondente 
afta potenza di base 10 re fa ti va ai fa posizione occupata dai fa 
stessa. In altre parole ogni cifre viene moltiplicata per 10 
elevato alfa posizione della cifra interessata r Ad esempio ii 
numero 492 può essere scritto noi modo seguente: 

4 ■ 1Q2 I 0-101 ■ 2 ■ 10° = 400 + 00 + 2 — 492 

Avrete certamente capito che usando ii sistema posizionala 
none affatto necessario usare fa base dieci , ma si può usare 
un qualsiasi numero sia esso maggiore o minore di dieci; 
ovinamente usando un sistema a base maggiore occorreran- 
no nuove cifre r poiché le dieci che già conosciamo non sa- 
ranno più sufficienti. Ma vedremo come risolvere il prosterna 
quando ci occuperemo del sistema esadecimaie. 

Per ora vediamo un esempio usando ia base 8, dove i numeri 
saranno composti da otto cifre: da 0 a 7. doviamo ora a 
convertire in decimaie ìf numero otiafe 

2 ■ B 2 + 3 ■ 8 1 + 7 ■ B c = 2 ■ 64 7 = 159 

^ncii«n questo caso aùffSTno appficato lo stesso sistema 
usato /ntrecedenza, :;! p0n ? 'unico accorgimento di cambiare fa 
base def%£temg.cée è. come abbiamo già detto t otto e non 
più dieci. 

Le cifre r&pÈiesenterenno dì can$g^Rknza^G5f fidenti delle 
potenj0vres^Qti di otto. 


^ÀRITMETI 

Per rappresentare 
un numero di 
stessa: dieci pSF il dj 
Dovere ricordai 


DE^CDMRIfrEe 

tmera0tfqualsiasi base occorre avere 
Spendenti al valore della base 
eie, otto per Lottale, eoe. 
ii'^ É mputer non è altro che un insieme 


molto compìa^KT di circatti elettrici e r di conseguenza , te 
rappreser^fione e fa men^rizzazione dei numeri avviene 
tramite I apertura o fa chiusura di determinati circuiti con 
conseguente passaggio o marmai una corrente. (in realtà ia 
cosa si svolge in maniera un po^ìiversa, ma di ciò parleremo 
in- altra sedej. 

Detto ciò è tacite capire che il computer può riconoscere solo 
due cifre fondamentali: zero, per una corrente nulla , e uno 
per un certo valore delia stessa, li sistema di numerazione 
deve quindi necessariamente basarsi su queste due cifre e 
prenderà pertanto II nome di sistema binarlo o a base due. 
Da quanto detto in precedenza dovrebbe essere motto s sm- 
piice eseguire la conversione da binario a decimaie. Provia- 
mo per esempio a vedere quanto vaie in decimaie 11 numero 
binarlo 100110. 


nsx 


seconda lezione 
di Massimo Gelimi 


2HO-2HO 2H 1 *2* i 1-2' 
r 0 - 3H 


0 ■ 2* = 32 + 0 + 0 + 4 T- 


Vi sarete sicuramente accorti che, poiché fa cifre possono 
essere solo OoU inutile specificare il coefficiente davanti 
atta potenza di due f in quanto 1 ■ è esattamente come 
scrivere 

Vediamo ora un semplice sistema per comprerò fi passaggio 
inverso, convertire cioè un numero decimale in binario, in 
pratica si tratta di prendere i resti dette divisioni per due del 
numero considerato e dei successivi quoti in ordine inverso a 
quello con cui sono e feti ottenuti. Ma vediamo subito un e- 
sempio. Proviamo a riconvertire netta forma binaria il numero 
38 che abbiamo ricavato in precedenza. 


38 : 2 — 19 : 2 =1 
0 1 1 


4 : 2 - 2 : 2 = 1 
Ù 0 1 


Netta riga inferiore sono Indicati i resti dette successivo divi- 
aloni per due, finn ad arriverà# uno. Come vedete leggendo 
la cifra binaria ottenuta a irinvefàaabbìamo proprio lo Stesso 
valore usato per l'esemplo precedete cioè 1Q011Ò. Semplice 
vero? 

A questo punto possiamo Iniziare a frafl|rfe fa quattro opera- 
zioni fondamentali applicate ai s ìsterg^BiWt^p; iniziamo na- 
turalmente con ] addizione 

Anche in questo caso valgono 1& tegole generilttipiparate a 
proposito del sistema decìm^^Biaognerà incoiùnS ifcre r nu- 
meri da sommare in mette va far coincidere le uniffl^etto 
stesso ordine , si dovrà procedere come in una noie 
somma ricordando pero che due unità formano una unrf 
dei l'ordine più alto quindi se II risultato è due, dovremo seri- 1 
vere zero e riporterà uno, mentre se II risuitete è tre scrivere- 
mo uno e riporteremo ancora uno T eoe. 

[fediamo comunque un semplice esempio. 

110111 + 

1Q0EH31 + 

10100 - 


1101100 

In modo analogo si procede anche per te sottrazione., facen- 
do però attenzione al caso in cui la cifra dei minuendo sia 
minore atta corrispondente cifra del sottraendo; In lai caso è 
possibile prendere in prestito una unità dì valore superiore e 
rendere quindi possiate l'operazione aggiungendo le due u- 
nftà affa colonna interessata. Esaminiamo un paio di casi. 


110101 - 
10001 - 

100100 


10001 - 
110^ 


1011 


Tutto chiaro? Spero di si, in fondo il sistema è ugnate a gueite 
che abbiamo sempre usato, runica differenza consiste nel 
fatto che disponiamo di due sole cifre. Ma questo dovrebbe 
semplificare ie cose, non siete d'accòrdo? 

Esaminiamo ora un'operazione davvero semplicissima da e- 
seguire in binario: te moltiplicazione. Per eseguire fa molti- 
plicazione si procede esattamente come in decimate, ma es- 


Bendavi salo due cifre fi risultato non potrà che essere zero o 
uno quindi, moltiplicando il primo numero per ogni cifra del 
secondo , i risultati potranno solo essere o zero o io stesso 
numero da moltiplicare; s/ procederà allora eseguendo rad- 
dizione dei valori opportunamente incolonnati. 

Vediamo un paio di sempiici esempi. 


1010 X 
110 = 



questo punto non ci resta che spiegare come eseguire fa 

Listone. 

fi pfaiced Imputo è sèmpre fo stesso ma le cose risultano mol- 
to séfapli ficaie poiché le cifre del quoto saranno so/o zero o 
uno e‘èj brindi i resti vengono ricaya&lramfte successive sot- 
trazioni 'Ìz^ùq qualche esempio 


1010100: 1100= 111 
1100 


Naturalmente negli esempi che vi abbiamo proposto risulta - 
no numeri interi , cioè senza resto, ma questo solo per facili- 


tarvi ie comprensione dette operazioni svolte per pori ^ 
termine la divisione. 

Bene, ora dovreste essere tutti in grado di eseguireJrtjvamo 
operazioni fondamentali anche in binario t noncÈ&fti conver- 
tire con facilità uh numero qualsiasi da binaaf^ decimate e 
viceversa. Non dimenticata comunque chmFmodo migliore 
per acquisire una certa dimestichezzmfon fa matematica 
consiste nei fare motto pratica; per qM0tù motivo seguiranno 
una serie di esercizi che vi cansietfpjmiQ vivamente di svolge- 
re. , 

Per li momento concludiamo anche questa puntata. Non 
perdete il prossimo numero dove tratteremo il sistema e sa* 
decimate, importantissimo per fa programmazione assem- 
bler. 


ESERCIZI 

1) Addizionate I tre numeri che seguono, quindi convertiteli in de- 
cimale e verificate il risultato. 

10171 T + 1700 4- 70000 Jfl - 75) 

2) Sottraete r «tfue numeri che seguono ed esegu/fe la verifica in 
decimale 

1 1 1000 1 - r ItOO (R ” 05) 

Moltiplicete fra loro i due numeri erte seguono ed eseguite te 
verifica decimalo. 

11101 X 1011 (R - 3^9) 

4) Eseguite la seguente divisione c fate fa verìfica decimale 

11001000 1070 |R - 2CU 

5) Risolvale là seguente espressione secondo i ordine Indicato dal- 
le parentesi., dopodiché eseguite te verìfica decimale. 

111111 ^ 1001) XII (fl - 12D) 

Risolvala la aaguanle espressione eseguente? come sempre la 
vari fica decimate. 

f tOIOOOOC -10.1000} : 100 (R - 50) 
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là, ti Sputeranno senz'altro, credimi, ad af- 
finare la tua prontezza di nf fessi, 

Corre, salta, raccoglie nelle sue piccole Vedrai, sarà una cesa mollo divertente! 
mani fante chiavette, scende lungo scali- Provare per credere.. 
nate ed impalcature varie, individua altre Per passare al livello successivo posiziona* 
chiavi... li davanti alla cassaforte e premi FIRE (se 

Ma di chi stiamo parlando, direte voi? Ma stai giocando col joystick) o Shift (se stai 
del nostro sgambettante omino che asso- giocando con la tastiera), 
miglia quasi quasi ad un puffo.,, il quale, 
alla fine, con I muscoli delle gambe dolo- 
ranti, distrutto dai lo stress ma felice, dovrà 
trovare dentro di sé un ultimo sprazzo di 
energia allo scopo di aprire quella danna- TASTI: 
tissrma cassato rie che pareva proprio es- Joystick in parta 2 
sere irraggiungibile: bella, forte, sicura di Joystick per muoversi 
sé, per nulla intimorita nè disposta ad es- FtRF per giocare e per s a/fare 
sere tenera ed arrendevole con i suoi ag- 
gressori, Tastiera: 

Mettere le mani sul malloppo d H oro gi aceri- Barra spazio per giocar e 
te In essa ed impossessarsene è quindi rat- Z = sinistra 
to finale di questo simpatico gioco. X destra 

Scale, iti u reti I, tappeti rotanti sparsi qua e Shift — por saltare 


1. GOLD 


2. SOCCERS Attento allora anche a tutti quei grossi pia- 

neli perchè controdi loro i tuoi missili non 
Stelle, pianeti, satelliti, meteoriti vaganti si avranno effetto alcuno, 
aggirano, quasi sperduti, nella galassia. Puoi Invece misurarti con quelli più picco- 
li na navicella spaziale trasporta degli alie- li. proporzionali maggiormente alle di- 
ni verso il bagno penale di Base Astra. Tut- men sioni della tua navicella. Questo farà 
to sembra tranquillo e sotto controllo ma, salire il tuo punteggio e ti consentirà la 
non si può mai dire: stai attraversando i in- prosecuzione del gioco, 
terga! assia e la possibilità di un’imboscata 
da parte delle terze aliene per liberare i 
prigionieri non è da considerarsi tanto re- TASTI: 

mota. J o K per selezionare Fuso dei Joystick o 

I nemici potrebbero inoltre metterti “ tra F deita tastiera 

piedi” un sacco di periodi imprevisti per Joystick in porta 2 

farti perdere tempo e pazienza. Joystick per muoversi 

Difficile allora dire quanto ardua appaia la FIRE per sparare 

scelta dei percorso in questi spazi senza 

fine, popolati da basi spaziali nemiche ol- Tastiera: 

tre che da pericolose meteoriti vaganti. Shift destra 

Schiantarsi all'improvviso contro di esse. C - sinistra 

senza neanche rendersene conto, è la cosa ; = su 

più normale che ti possa accadere se non / giù 

lì scansi per tempo. Barra spazio — fuoco 


3. MISTERY 

Intrappolato nelle miriade di stanze sotter- 
ranee di un castello (per altro arredate con 
un certo gusto...) devi riuscire a risalire in 
superficie il più presto possibile. 

Gli “strani” abitatori che vivono nei mean- 
dri del castello ne F quale ti ritrovi imprigio- 
nato. faranno veramente di tutto per ac- 
chiapparti e... metterli "Inori uso ,H l 
È per questo che devi raccogliere il mag- 
gior numero di oggetti che trovi sui tuo 
cammino per poterli adeguatamente di- 
fendere e per poter brillantemente contrat- 
taccare. 

Se cadi "nei vuoto" chiedi aiuto, per la risa* 
Irta verso le alte vette de! castello, ai "crate- 
ri" posti sol pavimento. 

Ti basterà posizionarti sopra e... verrai lan- 
ciato in aria come una molla! 

Attento ai pozzi, ai fantasmi, ai teschi ed a 
tutti i trabocchetti che hanno preparato 
per tarmarti. 

Buona fortuna I 


TASTI: 

Joystick in porta 2 
Joystick per muoversi 
FtRE per sparare 





ftiyiUK Tjito HlfrH icmf min? 


4. SCI avvicinare troppo agli alberi: un abbraccio 

con un pino sarebbe quantomeno poco... 
Purtroppo non c'è molto sole oggi, e la ne- decoroso! 

ve non si può dire delle migliori. TI tuo nu- La prima prova è obiettivamente facile, ma 
mero di pettorale è mollo alto e questo, ai sai benissimo che il livello di difficoltà si 

sa : non ti favorisce certamente. In più, tut- alzerà srno a d [ventare... proibì Ilvo! 

to II 'circo bianco 1 si aspetta una grande II giudice di gara ha dato il segnale che 

prova da te visto che rn pochi mesi sei arri- precede il via: forza... buttati! 

vato prepotentemente in prima squadra. 

L'odierna prova ha richiamato una grande 

lolla anche perchè i giornali (probabilmen- TASTI: 

te a corto di notizie-.J hanno riempito pa- Joystick in porta t 

gine su questo nuovo astro nascente che... FiRE per saltare 

dovresti essere tu E Joystick per sciare 

La cosa ti eccita e, in qualche modo n ti lu- Barra spazio por giocare 

sloga ma, ora che ti rFtrovi ai blocchi di 

partenza, preferiresti essere un perfetto Tastiera: 

sconosciuto! A — par rallentare 

Dovrai saltare rocce, evitare lastroni df z per accelerare 

ghiaccio e ostacoli vari, accelerare ali'lm- 3 - destra 

pezzata e non uscire mai di pista, 4 = sinistra 

Vai, corri, tifa, accelera e salta ma... non ti T per saltare 


Scegliti dei buoni amie? per compari, chiu- 
di le porte della tua camera e... il gioco può 
Entrare In un casinò e respirare quell'aria senz'altro iniziare. 

fumosa, quasi rarefatta e carica di tensio- Tieniti forte sulla tua poltrona e che la tor- 
na, di buoni propositi e di aspettative, Mei luna sia dalla tua. 
tanti occhi luccicanti leggere la sfida e la Opzione tino a cinque giocatori incalliti, 
paura, essere quasi bloccati suJIe magiche 
mani del croupier dalle quali non si riesce 
per nessun motivo a distogliere lo sguar- 
do. 

I gesti di nervosismo e di attesa e qualche 
piccola botta al cuore, di tanto in tanto, per 
farci sentire che la vita tluisce dentro alle 
nostre vene anche se l'attenzione rivolta al- 
trove pare quasi avercelo fatto dimentica- 
re. 

Tutte (e istruzioni appari ranno direttamen- 
te sullo schermo e non dovrai fare altro 
che seguirle attentamente anche se, fran- 
camente, crediamo che tu non abbia biso- 
gno di leggerle, avendoti più volte incro- 
ciato, gli occhi cerchiati ed r capelli spetti- TASTI: 
nati, al prive di Montecarlo... tastiera 
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3. UFO ATTACK 

L'arrivo delle navette aliene dal pianeta 
■’Gal-J" aveva generato ondate di vero pa- 
rtico sull ormal pacifico e neutrale piane- 
ta... Terrai 

Le navi UFO erano state individuale ed il 
responso del Radar era stato inquivoca bi- 
le: obiettivo Europei 

La tecnologia terrestre non era certo in 
grado di troneggiare tutte le navi nemi- 
che: per questo, per sopperire in parte alla 
scarsa tecnologia, il nostro comando su- 
premo aveva affidato alla tua abilità la di- 
rezione delle manovre. 

A tua disposizione un cannone a raggio 
laser di mirino ad altissima precisione per 
mettere ”a fuoco'' gli UFO. 

Attento: la missione non è tra le più sem- 
plici da affrontare e, soprattutto, da risol- 
vere anche perché, se cinquanta navette 


UFO riusciranno ad atterrare, la Terra... 
non avrà più bisogno del tuo Intervento e, 
tu, avrai invece bisogno di trovare un tran- 
quillo posticino... sotto terra! 

Situazione UFO abbattuti a fine gioco. 

Per caricare PI programma digita: BLQAD" 
GAS : UFO 11 , R. 


TASTI: 

Joystick in porta f 
Joystick per Muoversi 
FIRE per sparare 


1. DEFENSOR 

“Queste cose succedono solo nei film 1 " stai 
pensando, mentre lo scenario che hai di 
ironie assume connotazioni apocalittiche. 
La zona che stai perlustrando con la tua 
astronave si è sempre distinta per la sua 
scarsa bellicosità. Infatti hai inseritoli pilo- 
ta automatico e la tua astronave ha Inne- 
stato una tranquille marcia-, di crociera. 
Poi, d'improvviso, l'apocalisse! Non hai a- 
vuto nemmeno il tempo di disattivare il pi- 
lota automatico visto che era molto più... 
urgente mettere mano alle mitragliatrici! 

Ti sei immediatamente reso conto, Ira 
quella miriade di incredibili oggetti volanti 
e mine spaziali che ti si paravano contro, di 
quali fossero da... evitare accuratamente e 
quali da fare immediatamente. . lucri! 

Sei poi giunto alta base nemica. Qui hai 
dovuto sudare le solite famose sette camì- 
cie per distruggerla ma. alla fine, ce l'haF 
fatta! 


Credevi di essere a posto quando... le 
scontro è ripreso con nuove e terrificanti 
"forme 11 ed il gioco si è alzato di... livello! 
Per caricare il programma digita: ELOÀtT 
CAS:OEF\FL 


TASTI: 

Joystick in porta f 

Joys tick: Tastiera: 

^ ■* * ^ per muoversi cursori 

FIRE fuoco barra spazio 




2. CHARACTER EDITOR 


Di 1 Va verità, non avresti mài immaginalo che die- 
tro a quella serie, a luna prima Innocua, di lede- 
re che compongono l'alfabeto avrebbe potato 
celarsi un mondo Infinito di disegni e soggetti 
"artisMcr'TI 

Dovrai ricrederti grafie al 'Character Editor ! 
Come fare? Semplice. Scegli una lettera a caso 
dell'alfabeto e, una volta di gi lato il numero cor- 
risponderne al carattere scello, apparirà sullo 
scherma in alto à sinistra una "lavagna' 1 sulla 
quale sì comporrà la lettera stilizzata. 

Al centro dello schermo avrai l'elenco delle op- 
zioni consentite. Per scegliere una opzione dai 
Menu digita l'Iniziale maiuscola del nome del- 
l'operazione ohe desideri eseguire. 

Esempio: Capovolgi - per capovolgere la lettera 
premi Li C\ Specchia - per ottenere un etfeflo a 
specchio premi “S 1 '. Per modificare decisa men- 
te la lettera usa I tasti cursori e premi poi ,L M" 
(Mostra) per visualizzare il nuovo carattere ot- 
tenuto. 

Quando sarai soddisfa Ito della modifica ottenu- 
ta potrà i passare a modificare urt'ahra lettera. 
Per salvare l'intero sei di caratteri premi il tasto 


L, 1”. In seguilo i caratteri modificati ti permette- 
ranno, olire a comporre un a Ila belo personale, 
di creare dei disegni stilizzati ohe pò Irai inserire 
all'interno dei tuoi giochi o dei programmi che 
creerai. 

Come lare? Con LO AD CAR caricherai un pro- 
grammino basic che andrà a caricare il set di 
caratteri modificato- 

semplice. vero? Ora sta sofo a le e.,, al luo eslro 
creativo dimostrare cose ei può tare avendo a 
disposizione un... alfabeto! 

Per caricare il programma digita: CLOAD" 
CHAR" e, al termine dei caricarti eri IO n dai RUN. 


CHAR4CTER 

EDITOR 


TASTI: 

A 


per caricare il programma 
basic che caricherà poi auto- 
maticamente ìt set di caratteri 
modificalo 

— per spostarsi e per modificare 
una tetterà 

— per colorare e cancellare 
un punto 


per scegliere un nuovo carat- 
tere 

per salvare f ' intero set di 
carafieri modificato 
— per salvare un programmino 
basic che ricarica il set di 
caratteri 


LOADCAF 


Pursùri 
Barra spazio 





ne dovrai sempre premere la barra spazio. 
Per esempio, per disegnare un cerchio do- 
Se hai talento artistico, se non ne hai ma vrai segnare il cenlra del cerchio ed un al- 

avresti tanto desiderato averne, se ti atta- tro punto sulla circonferenza esterna: la 

scina il disegno grafico... beh. allora, non distanza tra questi due punti sarà il raggio 

puoi fare altro che ringraziarci per loppor- del cerchio. 

tunlfà che tl stiamo offrendo*]! Se le desideri, inoltre, potrai anche colora- 

Con questa utilità, Infatti tl proponiamo di re l'interno della figura disegnata e, sem- 

far pratica “artistica” con l'ausilio del tuo pre con Taiuto del tuo pennello e della ta- 

computer. volozza colori, in breve tempo ti metterai a 

Ecco per te una schermala grafica ad alla far concorrenza a... Picasso! 
risoluzione e dieci diverse possibilità di Per caricare il programma digita: GLQAD” 
scelta tra colori e forme grafiche- GRAF n e, al termine del caricamento, dal 

Per far partire il programma dovrai posi- RLJN. 
zlonare il tuo— "pennello” (ehm... la cro- 
cetta) con l'aiuto dei tasti cursori sopra le 
opzioni che ti appariranno a lato dello 
scherma. Una volta scelta l'opzione desi- TASTI: 
derata confermala premendo la barra spa- 
zio. Cursori: - per scegliere le opzioni e 

Opera allo stesso modo anche per ottene- per disegnare 

re del grafici, tieni presente però che sia Barra spazio- per confermare fe scelte 
per fissare I punti che per cambiare opzio- fatte 


4. GRAFIX 


re sul monìlor la pianta della vostra as Irò- 
nave e le segnalazioni dei danni subiti. 

Per la riparazione di eventuali danni o per 
rifornirvi di energia dovrete raggiungere la 
vostra base e naturalmente entrarvi per un 
certo tempo. 

Bene, il resto lo scoprirete da soli giocan- 
do a questa avvincente simulazione. Buo- 
na fortuna... 

Per caricare il programma digitare: C LQAD 
'US5 17 


5. STAR TREK 


Sei al comando di una potente astronave 
della flotta terrestre e il tuo Compito CO usi* 
si 9 nello sgominare le astronavi nemiche 
liberando cosi la galassia. 

L 'astronave può muoversi nei diversi setto- 
ri della galassia saltando nelliperspazio, o 
all'Interno di uno stesso settore, per mezzo 
della propulsione normale, in questo caso 
dovrete specificare distanze mie ri ori a u- 
no. 

Polete naturalmente consultare il rader a 
lungo raggio per ottenere una mappa della 
galassia con le relative posizioni della vo- 
stra astronave, della voslra base e dei ne- 
mici. 

È Inoltre possibile conoscere la situazione 
delle diverse sezioni dell'astronave e l'e- 
nergia a disposizione di scudi, motori armi 
ecc., nonché trasferire determinale quanti- 
tà di energia da una sezione all'altra. 
Durante i combattimenti potrete richlBma- 


TASTI: 

Tastiera 
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* { Vn in forma fico rduto. „ " 

Così sì firma il simpatico fattore Andrea Dagìat di Trieste . È 
disperato perché non trova manuali per il suo Plus/4. Al- 
trettanto disperati gii fanno eco anche i lettori Luca De 
Benedetto (Taurisano). Francesco Gatti (Trebisacce) e Fe- 
lice Gafati (Messina) t quali cl scrivono per avere maggiori 
delucidazioni sui programmi e suite caratteristiche dei 
Pfus/4, computer dalle ottime caratteristiche ma, purtrop- 
po, ancora relativamente poco diffuso. 

I dati tecnici, la mappa di memoria, le istruzioni 'in Basic, in 
linguaggio macchina e I comandi del TEDMQN (ii monitor 
di linguaggio macchina residente) sono identici a quelli del 
Ù— 16. Potete quindi consultare i libri dedicati al Commo- 
dore 16: tutte le informazioni si applicano anche al Piu 8/4. 
Le uniche differenze riguardano l'organizzazione interna 
della RAM ed 1 valori contenuti in alcuni puntatori che indi- 
cano la “cima 11 , l'indirizzo, cioè della locazione più aita uti- 
lizzabile dall'utente. 

La disponibilità di -software rappresenta invece i i punto do- 
lente del Plus/4; quasi tutti 3 programmi attualmente esi- 
stenti sono realizzati per girare sia sul C— T6 che sul 
Plus/4, questo per accontentare ì possessori di entrambi i 
computer. Inoltre i programmi solo per Plus/4 richiedono 
spesso l'uso del disk drive proprio per ridurre i tempi di 
caricamento; pensate che un programma d! 60 KByte ri- 
chiederebbe, col registratore, più di 30 minutil 
Abbiamo comunque net cassetto alcuni programmi, tra cui 
una "ad venture” ed un database, che potrebbe dare un 
sacco di soddisfazioni agli amici possessori del Plus/4, 
Non disperate dunque, da parte nostra faremo il possi bile 
per darvi una mano e per non farvi sentire,., sperduti! 

* Alessandro Brunì di Caste! Maggiore (BO) e Daniela La 
Porta di Roma ci mandano un segnale cfi r 'Heip" per ii gioco 
“Cafcio" (76/20 n. 6 }. 

II nostro esperto, che ha ricontroNato il programma, non ha 
riscontrato gli inconvenienti segnatati dai due lettori. Ad 
ogni modo, seguendo le istruzioni sulla rivista e sui menu 
iniziale, se giocate contro il computer dovrete co negare il 
joystick in porta 1 e premere “A". 

P t>J' fermar* lei iipùi ai i*tìi 1 1*1 ile la p*i li Lo. cmUió. UlyiLnLu ii 

tasto T. Premendo poi la barra spazio la partita riprenderà 
il suo normale svolgimento. 

T Giacomo Patto di Genova ha invece problemi con i giochi 
“ Fiower Sky" ( 16/20 n. Q) e “Pianeta X” (16/20 n. 7). li no- 
stro esperto ha contrattato entrambi l giochi ed tt suo re- 
sponso è stato: 

"Fiower Sky” — È stato effettivamente riscontrato che H in 
alcuni casi, Il programma si arresta dopo 4 partite consecu- 
tive. Per ovviare a questo inconveniente senza dover ricari- 
care nuovamente il gioco, premete il tasto di Reset, digitate 
SYS 15593 e date Return. 

"Pianeta X M — Il programma funziona regolarmente. Si 
raccomanda però di utilizzare solo i comandi elencati onde 
evitare di far... perdere la testa al computer! 

v Un aitro problema segnalatoci sembra sia stato causato 
dai gioco "Canottaggio" (16/20 n. &). Risponde sempre li 
nostro esperto. 


il programma è stato controllato e funziona regolarmente. 
Se volete giocare col joystick Inseritelo in porta 2 e preme- 
te i I tasto " J ' per i ndica re al computer che volete gove* riare 
la canoa col joystick, altrimenti il programma risponderà 
solo sulla tastiera. 

Per cambiare percorso premete il tasto 'C ed attendere 
circa 75 secondi. Il contatore in alto a sinistra indicherà il 
procedere della modifica. 

* Alessandro Zani di Cannano di Cervia (PA) ci chiede dì 
pubblicare ii gioco "Pittati" dei Commodore 64 in versione 
C = 16/ Plus 4, 

Caro Alessandro, purtroppo "Pittali'' è un bellissimo gioco 
ideato solo per il 64 per sfruttare appieno la memoria e la 
grafica di questo homo computer. Non esìste, almeno perii 
momento, alcune variante per-31 tuo computer. Divertiti , nel 
frattempo, con gli altri programmi attualmente in commer- 
cio per il C= 10/Plus 4 Ce- ne sarà almeno uno che ti 
piaccia quanto Pittai. O no? 

'Alcuni lettori che ci hanno "scoperti" solo da poco tempo 
ci chiedono se anche i primi numeri recavano giochi com- 
patiti fi coi Plus/4 e quai è ii giorno esano in cui la nostra 
rivista esce in edicola. 

Generalmente slamo In edicola con questa testata il giorno 
3 di ogni mese. 

Tutti i giochi fin qui pubblicati per Commodòro T6 sono 
compatibili col Ptus/4 p con un'unica eccezione: il gioco 
degli "Scacchi" pubblicato sul N, 2 della nostra rivista Lin- 
guaggio Macchina 16/20 n. 2. 

* Molti lettori, 'nfine, ci scrìvono chiedendoci se esiste la 
possibilità di ricevere in abbonamento te nostre riviste dato 
che riescono a reperirle con difficoltà : 

Non esiste, almeno per il momento, una campagna abbo- 
namenti. Se perdete un numero vi conviene richiedere l'ar- 
retrato direttamente alla nostra redazione specificando il 
tipo di pagamento che intendete effettuare. 

Vi saremmo oltremodo grati se poteste però indicarci il 
nome e l'indirizzo dell'edicola che avete trovato sfornita 

deliri nu^Lrri Lti^Lriìa 

Gl aiuterete ad essere sempre presenti al nostro consuento 
appuntamento mensile. 

i Umberto Marziani di No vara, un appassionato detta digi- 
tazione lamenta dei problemi col listato "Carri armati” per 
G- 16. La linea incriminata è fa 1030 che lancia un Syntax 
Error ed un minaccioso READAiPQKEl, A:C=€+A. 

L'errore segnalato da Umberto alla linea 1030, istruzione 
READ A, è molto probabilmente dovuto ad una errata tra- 
scrizione delle linee da 1090 a 1220 che contengono f DA- 
TA che vengono letti dal l'istruzione READ 
L'errore viene segnalato alla riga 1030 perchè il computer, 
quando rileva l'orrore, sta eseguendo l'istruzione di quella 
linea e r nel "program counter". si trova 1030 : indipenden- 
temente dal punto del programma dove vengono letti i dati 
contenuti nell'Istruzione DATA 

Il nostro lettore dovrà quindi controllare con attenzione le 
ultime righe del programma che devono corrispondere fi- 
ssità mente a quanto riportato sulla rivista. 



SIMOtl 


'Simon" o ta prova dei riflessi e detta memoria. 

Seco lo schermo del tuo video diviso in quadro zone rispettivamente 
comète di rosso, giaffo, verde e bfu. 

Ad ogni colore corrispondono inoftre dei suoni per permetterti cosi 
di esercitarti ai mégfio con la vista, con t'udilo e con entrambe i 
sensi. 


Ad un tuo segnate ìi computer "manderà" in sequenza una prtmz 
sene di coiori o di suoni cric dovrai poi ripetere senza sbagli, pena... 
dover riprenderà tutto da capo. 


Semplice!?! Lo credi davvero? Una prave sequenza di suoni o d i 
coiori se ta ricordano tutti, ma... se fa sequenza si aiiungs? 

Auguri! 

Tasti: O ^ W - * ; A = * ■ $ =* 


1 REM C0PVRI5HT 1930 tv M. C.ELUMS 
15 I>EFUSRÌ = &K156 

20 SCREEN 0 : KEVOFF : WIDTH 3&:€0LGR 15,1,1 
25 EEFINT K<25) 

30 LOCftTEU, 1- PRINT«3 MS* S 3 PI Q N <*■ 

43 LÙCATE11 .1*: PRINT'tv Pi, Cellini*' 

45 L0CATE4..22; PRINT"PR£MI UH TfiSTO PER I 
HIZIriRE" 

100 7*** * Itti! ***#»* tt.t **** tàl$Z 

101 ' inizio e i oco 

102 ' 
ua cis 

115 L-l :d = RHH-TÌIlE) 

120 FÙR K«i TO 250 0 : NEXT K 

1911 FOB k'= 1 TO L 

140 R=INT<RNK9>*4 + 1> 

185 Ne,K)*R 
1M SQSUB 1800 

203 FÙR H-l TO 900 - Lt-15 . N EXT U 
218 GOSUE 1508 


Zìi- 3 0SU E 1000 

.■100 IF RON<JO THEN 500 

310 FOR W=1 TO 400 : NEXT W 

320 I3ÙSUE1508 : J=USRi<0) :NEXT k 

3 38 L0C3TE12, 10 ; PRIHT "CÙHPLIflEi'iT I" . LÙC^T 

E3,13 .PRINT"HftI SUPERATO IL LIU.. ";L 

34B IF L=25 THEN LOCATE?, t5 PRIHT"HA1 TE 

RNINATO IL GIOCO" : END 

345 L*L+4 : FOR K=1 TO 2033 . NE XT K 

350 CL3:tìOTÙ 120 

530 CLS:L0CATE15jé :RRINT" ERRORE" : LOCATE? 
, 10:PRlHT ll RIPRENtI DAL LIVELLO 1" 

505 iEEP i 3EEF: EEEP :BEEP 
510 FÙR U=1 TO 2088 : NE XT U 
520 GOTO 100 

1380 U 

1010 IF R»1 THEN H-8:V-&'C=3 0*1 
iaae if 6=2 tuew k-ìb ■ u-a ■ e-tt . o-s 
1030 IF R = 3 THEN X *0 : V =11 : C = 2 : 0 = 5 
1840 IF R = 4 THEN K* 18 : Y= 1 1 : C = 7 : 0- 7 
1345 COLOR C 
1050 FOR W*V TC V+16 
1060 LOCATE^ , W : PR 1 NTSTR I N6t < 17-, 210 > 


228 

236 

235 

248 

250 

255 

260 

265 

£70 

275 

233 

285 


NEXT K 

FOR K-l TO 1088- HE X T 
BEEP; BEEP: JSEEPfBEEP 
J-USR1C0 j 
POR K*i TO L 
R*0 

IF-INKEY* 

IF It“‘fl* THEN R=1 
I * = “ I.J - THEN R-2 
I 4 = “ A " THEN R = 3 
I* = "S“ THEN R = 4 


IF 

IF 

IF 

IF 


1870 NEXT H 

1030 PLR V T 1 00O I5 O ; 0 11 

1398 RETURN 

1508 

1518 IF R-l THEN X=0- 7^0:C=3: 0-1 
1523 IF R-2 THEN X=iS ' Y*0 : C-ll : 0 = 3 
1530 IF R = 3 THEN X*0 : Y-il : 02 : 0 = 5 
1548 IF R= 4 THEN X = 18 : Y = I1 : 07 : 0*7 
1550 FÙR IOY TO 7+10 
1560 LOCATE*,» PR I HTSTR IM^t < 17 , 32) 
1578 NEXT U 
1593 RETURN 











Che ne rfits di una betta partita a briscvia, una di quella che si 
deuterio volentieri con qualche amicò in completo rete*? 

F se non ci sono pfrUcj? 

Feco a^ora, sempre di 'sponibile, H fido Commodore ìb farsi avanti. 
Una balia partila, neppure la " fatica" di fare if mazzo o di tenére a 
mente i punti e... un un reo rmperjno sai io: quello di digitare i tasti 1, 2 
e 3 corrispondenti alla carta che Intendi giocare. 

Che altro aggiungere? Buona digitazione dai listato e, par, buona 
briecotetai 


1 © e ! p fi T, n J :-■ 1^4 X $47} • CO !.. ù E0 ,2 = 00 LO R 4 , 1 £ ■ CO L O Ri I 
i £ L ^ !. MMX < 39 : > , VX < 9 > <■ t < 2 } .FC2> • fi» 1 3 > , TX <■ 0 ' 

£ I , T i:CF FNP KT viRhUTi C 0 :■ *X> • DEFr hV vM } = I HTC MX': i=. :• / 
5 - MEFFMP>:::4 >=■=■: ■: SC=e ;■ < < SP =B > } OR < csp=b > = < SC-B > T i! 


DI ; - i • 504 •■^nr-J'C'ijF'iHDD 

Si =S F'R NDVCÒi'vT' Ì?PR '• SCO-CPBHDT 


E;'=lTXaioi 


1 7.0 |" OR 1-0 TOS • P <: I ? =■ i ‘1-3 1 C <1 > - 1 ; T>J 

1 a o B =F 1 1 s C 39 % 0 *2 = F OR 11= 6T 03 SS T E P 
190 ' 0ÙSUEIB30 = 00 SUB 9 lO 1 P < PO )-P <2 •> 
2Ó0 OHTGOSUBSOO, 760 

2 ì O ijhT OD SU è! 7 i © , 360 
22Ó Q0SUB560 • P0= 1 -PO : OC- 1 
70 1 GOSUBSSe ! Gì 
24f:’’ PfSIMT" PUNTI MIEI. 


C0= PRINTCHR*< i 47: ;■ = OWTGG 
i0SUB770 = PRIHfCHRt ' < 147> = PRXMTSFC <1 50 > 
MC • PR I NT * PR I NT “'PUNTI TUO I 
•• ; i i I" l'IOMPT MEMPRINT *PRINT"VI NCO 1 0 " 

?ij j; F MC-M P T 14 E M P R I H T = FRI NT "PAREGGIO 
Y i 1 1" f 'tq % M P T H E NF' P I H T • P R I H T " V 1 htc I TU 

rii.? i~ Ht% HT'OI © it,n J m | CO ftfi .CO/'H > 1 1 ■■ CE T K [£ 1 .'O 4- 

>0 IFG.fi * 11 S" THEN CLR = 00T01 10 

PR JNTTfiB 1 1 3 >CHR* « 1S> " F I HE 0 1 OCO " r EMO 
LO pRINTCHRf < ISO "'GlOCfi LB CRRTR 1 1,2.-3? ,J 
?v\ GETVf = IFVfC" 1 "O#f> ,r 3'-THEM320 

■ti i PG-'S^RL V$ > - 1 

4i ; i H-P-: PG> i 3P=FHSvNÌ> 1 VF=FHV < H) 

& i p l’i I NT C H E f < 1 9 > S P C v 5 6 + T# 7 > - 0 0 T O 8 1 0 




■460 

476 

4S0 

=1-30 

01-10 

ù 

!::- 0 O 
8i£f£i 
040 
00-^1, 
0| ' 01 
]^0 
£*§Sji 
T 200 
608 
6 1 & 
620 
600 
6 4 0 
60Q 
666 
Ms 

Égfo 
600 
70 0 
IM -8 
7-26 

F #0 

740 
7§0 
760 . 
770 
760 
7901 
808 
6 1 €i 

32© 

830 

840 

éss 

860 

870 

838 

3£*0 

900 

;M 0 

320 

388 


1SC='MC+B : 80TO630 


FGRC8“0TG2 = DO SU B5 50 
F :: =~ < V C—SR HO FI lK < £ C > ~ 0 ) * 3 2 
J=“ 1 1 * % 1 -FU* C SC > ) +■ 1 . Stt < 1 -TK ■£ SC J ]i 
jkr-6^^gt^e-:i-VK.CVC5à<và<7CS>4>*3-F 
;f F M - 3 8 R NO F N V *? 3 3 > >5 THE N J - - F - 15# CSC” E: ? ■■■ V?: ■: VC ' 

J! F..t <E THENE=d( 1 1 =CG 

NEXT = CG- 1 «V « ‘AVu '*7- W.V; WV/» 

f 'KlNTCHKSf < ISOSPC < 77-7* T> 

H«(XCG-3> ‘ GOSIIBQ i 6 

aC=FMS< C$CG > S » VC:«FNV <C<CG> > < RETURN 

S*Wvfe>+tofcVc> 

I FFNP < 0 > THENPR I NTCHR# <i'9$ ** PRENDO 1 0 
PR l NTCHR* < 1 3 > ” i 'RENO I TU !l ■ MRk-MP+E 

I-M+l+FNPvGj) 

PCPG^"M-FHF'^0-X= CtCQPrl ; IFM=40 THeM3G< 

IFFHVC li«aTHÉNTK<PNSCI i >= 1 
IFFNV C I>-3THENPtt < FNS< 

PR TKT "PREMI UH TASTO" 

oetkevafi$ 
t^j.-fmpk:0> 
iFVP^gTHENn;-; -rsp;'- 1 
I FVOSTHENHK < SC :S » 1 

i fvp"Sthemt“ì: < sp > = i 

I FVC“STHEKT?TCSC ?“ 1 
RETURN 

GOSUB430 - SI “PS : S1=SP ; Vl=YP ■ CG=0 ' GOSUB550 • GOSUB750 = F-J 
T=4H?NPC9> : CG— l •■ G0SUB55© * PG= 1 -Gl 
•SP=FHS<P<P.G> > I VP“FMVCP':PG? :> >OOSUB750 ! W-W+J • CG=-<F : <W > 1 C'OSLFB'55© 
PQ=G1 ■ SP=S1 « VP-V1 > T^l > GOTO 5 39 

t 1. +2*FNP C 0 > y*< Vìi < VP > +'■/■; C ve 5 > « RETURN 
GOOIJG430 : CO^l = GOTO 330 
OOT.O7S0 

PPXNT"*!*!] V. ■ RETURN 

G0SUB34& 1 GOTG330 : 

G0SUB330 t GOTO 340 

V$=t1IDt< "24367 JG»K3fì" .. PHV ':;!•»:> *Mi < S$-M I.OSC 1 r Itt^ Jfc 4? l'U4» " t FNS < N>H«2+1 > 2>' 


* • 

a ,m 


i m K 

« A I 



X 


I "V$' 




f G$" 


c*="« ìiBumiitì i '■ sprint" ; , "spc^bs)- 

FRI NT-" "C^" "CS" "3^C$ " "V$; 

FRI NT" I "SFC<3»> 11 5^ — 9 1 B riTTTTTT!l J 1 ì- ■■ RETURN 
PRINTCHR* C14?> 

FORQ-0TDD ■ H~P<GD i ODSUBStO ‘ NEXT 
X FM > 33T HE HR E T ! JRM 

n -39 = printchR*!™ M wwrtJttttttnwiB« ,, spa'r9>4 « gosubs l® 

PR]:HTSPe<122>" /— — 

.F0RQ-1T05 - PR INTTfiBCl»? " 100004X1 I & NENT ■ PRXHTTfìDXlS' - !) " 
0NTG0SUB3 1 0 , 43© 

OHTOO3UB3S0,310 
G0T0360 

3v . ■— - 

: # * lOOSOOVt Vj 


1 Gip 11 "Sif; 


io? 




Errala corride - li ristato ^Pfllnter 11 , pubblic-alc a pag. i? dello scòrgo 
numero di lfi/MSX, presenta delle InesattszzB alle linee 3SD e 510. 
Ce n-e scusiamo con I lettori e riportiamo di seguilo \e correzioni da 
apportare, 

Linea 3 &G — li cai-attsne va corretto con li i'\ 

Il carattere 1b va corrètto con "C' r 

Linea 510 — Il carattere l - H va corretto con *<'*- 
IJ carattere va corratlo cori l, > ìi . 


1&/M6X - 14 


lìiPflniArio 




Questa volta prendiamo come punto di partenza gli esercizi 
proposti alta fine della lezione 10. 

it problema N r 1 fifa motto semplice: volendo riconoscere un 
determinato stato di un byte, per prima cosa ti occuperemo di 
scartare i bit$ che non ci interessano; scriveremo: 

LDA BYTE 

ANO JttfeOMIIOOO (letterate in binario: $18 o 24 decimate) 

In questo modo w'éne corrse/vato il vettore dei bits 3 e 4 r for- 
zando a 0 tutti gli altri r 

It passo successivo è il test dei due bits: fi valore che ci inte- 
ressa, a questo punto , è 00001000, 

Uno dei modi possibili è guelfo di eseguire un OR ESCLUSI- 
VO tra il valore depositato in accomutetore e il valore cercato. 
Tenendo presente che con X si indica un bit di valore scono- 
sciuto, seguiamo revoluzione delio stato dell'accumulatore 
durante ^esecuzione delle tre istruzioni : 



Dove NN assumerà r a seconda del valore in accumulatore 
dopo fa AND r / valori: (per semplicità mostriamo solo I bits 3 e 
4): 

A 0001 1011 


dodicesima lezione 
di Onorio Ribolzi 


* 


Una alternativa potrebbe essere quella di utilizzare l'istruzione 
COMPARE (confronta): 


LDft 


BYTE 
BND 4X000 M 000 
CTtP 8X00001000 
BEH OK 




>■ 




X <. 


L'istruzione CMP effettua un confronto tra il dato presente in 
accumulatore e il valore fornito come operando dell&QÌAP, 
che può essere sta un letterate che un byte preievato^daifa 
memoria: il risultato deiropef 'azione non viene conservato, >%. 
lo stato dei fiags del registro P viene modificato in accordo 
risultato del confronto. 

Questo secondo metodo verrà usato di preferenza quando si 
voglia conservare il valore contenuto nefFacGumulatùre r ma- 
gari per chiamare una routine diversa a seconda del dato con- 
tenuto in JL' 


LDR BYTE 
rìND #£$000 1 1 000 
CMF 4 X 00000000 
BNE COMP * 

JMF ZERO 
CMP 4X00001000 
BNE COMPE 
JMF UNO 

CMP 4X00010000 
COM P3 


compì 


C0MP2 


C0MP3 


JMP DUE 
JMP TRE 


€OR 01 01 01 01 


NN 010011 10 



>2 questa istru- 


potrebbe essere scrìi- 


urer 


per la prima volta sul tuo compu 
giochi di ASSOLUTA NOVITÀ'!! 


Una dette quattro chiamate viene sempre eseguita: non si fa 
l'ultimo confronto perché, se l'esecuzione arriva a THE, it con- 
tenuto dett'accumuiatorc è sicuramente 00011000. 
tt secondo problema f netta forma in cui è stato proposto , è 
efementare: si trattava. di convertire un numero compreso ire 0 
a 9 contenuto in un byte nei corrispondente codice ASCII 
(che è fa forma in cui vengono rappresentati di consuento i 
caratteri all'interno dei computer }, forzando cioè ì 4 bits più 
significativi a 001 IX XXX: tenete presente che i codici che ci 
interessano sono compresi tra $30 f ASCII 0} e $33= (ASC ti 9 ). 
faremo, ovviamente, così: 

LDA HYTÉ 

ORA #WKJ11M00 (fa funzione dì OR forza a 1 i bits 4 e 5} 

JSR PRJNT f stampa fi carattere) 


io un problema più interessante: spesso punteggi e, in 
dati in forma decim%h&engGno conservati in for- 
asse: ogni grupp&prZ bits in un byfe rappresenta 
un numeré^ompreso tr^jlFu: perciò , ad esemplo, tt decima- 
te 87 verrà f^porizz0^ome: 

$87 o %1 GODUTI Jj0ncora t decimale 135: vogliamo scrivere 
una breve rou^eche trasformi un byte in questo formato in 
due caraHam^onsecutìvi da inviare siila routine PAI NT nei 
giusto tìBme; prima tt più significativo (nel nostro caso À- 
SC llmfpoi il meno significativo: ASCII 37. 

astiamo tt nostro programma: 

*1} caricare il byte da trasmettere 

2l prendere i quattro bits più significativi, SPOSTARLI al 
posto giusto 

3) fare un OR eoo $30 & stampare tt codice ASCII 

4 ) caricare &f nuovo it byte e prendere i 4 bits meno signifi- 
cativi. 

5) fare tt soffro OR e trasmettere anche il secondo numero , 
Come avrete capito, tutto tt discorso ha io scopo dì introdurre 
una nuova classe di istruzioni, che ci permetta di spostare ì 
singoli bits all'Interno di uh byte. 

Tra queste, te più semplici sono le istruzioni di SCORRI- 
MENTO a destra e sinistra. 


SCORRIMENTO A DESTRA 
o-> 77'eTOì'fYryrtf‘o \ — > CARRY 


in uno scorrimento $0f&stra tutti i bits vengono sp^ 
posto verso destj$0rF bit 0 viene trasferito nei f 
t viene forzato 

roprio queljS^he ci serve: in assemblea 


'vernata LSH. 
ila LSR fa routine di sfai 


4 scorrimenti a destra permettano di spostare 
: di quattro posti i 4 bit più significativi 
; forzando contemporaneamente a 0 i bits che non 
r ci interessano: tt carry viene ignorato 

,. X ' ' 


A 
A 

LSR A 
LSR A 
ORA #$30 
JSR PRINT 
LDA BYTE 
AND #$0F 
ORA #$30 
JSR PRINT 


L 'istruzione di scorrimento a sinistra è del futto anafoga a 
quella già vista * 
li mnemonico è ÀSL. 

Diverso invece è il concetto di ROTAZIONE. 


ROTAZIONE A DESTRA 


CARRY< 


In questo caso si tratta propriamente di una rotazione a 9 
Elite: 8 dei byte più tt carry. 
ti mnemonico è RQR, 

Nei caso di una rotazione a sinistra tt mnemonico invece , 

HOL 


fit - 3fSn/&i 




